System for providing a virtual gambling facility on the e.g. Internet, has 
yarning location simulation station elements coupled to the network and 
linked to computerized analysis and booking station 
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Abstract of DE1 001 81 41 

Virtual gambling system is based on a data transmission network (1), such as the Internet, with player 
data input- and receiving-units (3-5), and includes gambling location simulation station (6) elements 
coupled to the network and linked to a computerized analysis and booking (accounting) station (10), 
the latter having a detector device for establishing and examining certain data entries obtained from the 
player at his/her data input- and receiving-unit. A data store (12) is provided for initiating a storage 
entry in one of the relevant data input- and receiving-units, with the storage entry used as a gambling 
stake. 
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® System zur Verwirklichung eines virtuellen Glucksspiels 

® Es wird ein System zur Verwirklichung eines virtuellen 
Internet-Gluckspiels vorgeschlagen, bei dem Spieler 
durch Eingabe bestimmter Datensatze an ihnen zugeord- 
neten Dateneingabe- und -empfangseinheiten ein Spiel- 
einsatzgrundkapital in Gestalt eines Speichereintrags am 
Ort einer mit einer Spielort-Simulationsstation verbunde- 
nen Auswerte- und Buchungsstation erwirbt, wobei der 
Speichereintrag durch Gewinn oder Anwahl andererTeil- 
nehmer im betreffenden Datenubertragungsnetz erhdh- 
bar und zum Kauf von zugesagten Gewinnen einsetzbar 
ist, deren Bilddarstellungen und deren Kaufreservierung 
durch einen mit dem Datenubertragungsnetz gekoppel- 
ten Glucksspiel-Sachpreise-Buchhaltungsrechner verfug- 
bargehalten sind. 
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Beschreibung 

Die Erfindung betrifft eine System zur Verwirklichung ei- 
nes virtuellen Gliicksspiels mit an ein Datenubertragungs- 
netz, insbesondexe das Internet, ankoppelbaren, jeweils ei- 5 
nem Spieler zugeordneten Dateneingabe- und -empfangs- 
einheiten, ferner mit mindestens einer ebenfalls an das Da- 
teniibertragungsnetz angkoppelbaren Spieiort-Simulations- 
station und rnit einer damit verbundenen Auswerte- und Bu- 
chungsstation, welche eine Recheneinrichtung enthalt, die 10 
von Buchungsauflragssignalen und von Spieleinsatzauf- 
tragssignalen der Dateneingabe- und -empfangseinheiten 
und der Spielort-Simulationsstation gesteuert ist. 

Es existiert gegenwartig eine Vielzahl von uber das Inter- 
net anwahlbaren Gliicksspielsystemen, bei denen Spieler 15 
unter Geldeinsatz, etwa unter \ferwendung ihrer Kreditkarte, 
an einem virtuellen GlUcksspiel teilnehmen ktinnen. 

Unabhangig von der Problematik der Legalitat solcher 
Glucksspiele besteht jedoch der Bedarf nach lediglich den 
Spieltrieb befriedigenden Systemen der eingangs definierten 20 
Art im Zusammenhang mit der Moglichkeit des Aufbaus 
gleichsam als Begleiterscheinung wirksamer Wirtschaftssy- 
steme. 

Dieser Bedarf wird erfindungsgemaB durch ein System 
mit den Merkmalen des anliegenden Anspruches 1 befrie- 25 
digt, Vorteilhafte Ausgestaltungen und Weiterbildungen 
sind Gegenstand der dem Anspruch 1 nachgeordneten Pa- 
tentanspriiche, deren Inhalt hierdurch ausdriicklich zum Be- 
standteil der vorliegenden Beschreibung gemacht wird, 
ohne an dieser Stelle den Wortlaut zu wiederholen. 30 

Einer detaillierten Beschreibung von Ausfuhrungsformen 
der Erfindung vorausgehend sei darauf hingewiesen, daB ein 
System der hier angegebenen Art sich dadurch auszeichnet, 
daB ein Spiel ohne Geldwerteinsatz verwirklicht wird und 
daB das angegebenen System charakteristischer Weise drei 35 
ineinanderliegende Untersysteme umfaBt, namlich ein 
Spielsystem, ein Gewinnsystem und ein Informationsaus- 
tauschsystem. 

Spieler erlangen Zugang zu dem Spielsystem durch Infor- 
mationshergabe, sei es durch Angabe bestimmter personli- 40 
cher Daten, die ein Spieler auch beim Betreten einer Spiel- 
bank abgeben muBte, sei es durch das von bestimmten De- 
tektormitteln aufgenommene Anwahlen von Web-Site's von 
werbenden Unternehmen. 

Diese Aktivitaten des Spielers bewirken in einem beson- 45 
deren Speicher einer Auswerte- und Buchungsstation das 
Ansammeln eines keinerlei Geldwert enstprechenden Spiel- 
einsatzbetrages, uber den der Spieler verfugbar bleibt und 
mit dem er in ein Spielgeschehnis eintreten kann, das von ei- 
ner Spielort-Simulationsstation zu den Empfangseinrichtun- 50 
gen oder Wiedergabeeinrichtungen am Orte des Spielers 
ubertragen wird. 

Eine Gewinnschleife des hier vorgeschlagenen Systems 
umfaBt einen gleichsam von Sponsoren gespeisten Gewinn- 
vorrat, aus dem die Spieler entsprechend ihrem Speicherein- 55 
satz nach dem Prinzip first-in-first-out kaufen konnen, wo- 
bei die Sponsoren im Speicher eines Gluckspiel-Sachpreise- 
Buchhaltungsrechner Gewinnzusagen abspeichem, welche 
durch Informationsmaterial aus der Auswerte- und Bu- 
chungsstation des Systems oder einer gesonderten Verrech- 60 
nungsstation gleichsam entlohnt werden. 

Die Abrechnungsschleife uber den Glticksspiel-Sach- 
preise-Buchhaltungsrechner und die Sponsoren bildet somit 
praktisch eine dritte Informationsschleife, welche die erst- 
genannte Informationsschleife speist. 65 

Nachfolgend wird ein Ausfuhrungsbeispiel des hier vor- 
geschlagenen Systems anhand der Zeichnung naher erlau- 
tert. 
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In der Zeichnung ist ein System der hier angegebenen Art 
in schematischer und stark vereinfachter Darstellungsweise 
unter Verwendung von Blocksymbolen wiedergegeben. 

Mit 1 ist in der Zeichnungsfigur als Datenubertragungs- 
netz das Internet bezeichnet t)ber mindestens einen Provi- 
der 2 haben Dateneingabe- und Empfangseinheiten 3, 4 und 
5 Zugang zum Internet 1. Die Dateneingabe- und Empfangs- 
einheiten sind jeweils Spielem zugeofdnet, welche an einem 
Internet-Gliicksspiel teilnehmen wollen. Die Dateneingabe- 
und Empfangseinheiten haben die Gestalt von Personalcom- 
putern oder von Laptops oder von mit Sichtanzeige ausge- 
statteten Handy s. 

Ein weiterer wesentlicher Bestandteil des hier angegebe- 
nen Systems ist eine Spielort-Simulationsstation 6. In dieser 
werden iiber das Internet 1 ubertragbare und in den Daten- 
eingabe- und -empfangseinheiten 3 bis 5 darstellbare elek- 
trische Bildinformationssignale erzeugt, welche einen Spiel- 
ort simulieren, beispielsweise also ein Kartenspiel oder ein 
Roulettespiel oder dergleichen simulieren. Bestimmte Spiel- 
situationen, welche iiber den Gewinn oder den Verlust eines 
Spielers entscheiden, werden durch einen Zufallsgenerator7 
in der Spielort-Simulationsstation eingegeben und den zu 
den Dateneingabe- und -emfpangseinheiten 3 bis 5 tibertra- 
genen Bildinformationssignalen aufgepragt Anstelle des 
Zufallsgenerators 7 kann auch eine Einblendung von Spiel- 
situationen eines tafsachlichen Spielortes 8 mittels einer 
Fernsehaufnahmekamera 9 erfolgen, derart, daB der Zufalls- 
generator 7 durch ein tatsachliches Spielgeschehnis gleich- 
sam ersetzt wird. 

Die Teilnahme der Spieler, welche die Dateneingabe- und 
-empfangseinheiten 3 bis 5 innehaben und sich zur Teil- 
nahme an dem virtuellen Spielgeschehnis in der Spielort-Si- 
mulationsstation 6 in das Internet 1 einwahlen, wird durch 
eine Auswerte- und Buchungsstation 10 gesteuert. Diese 
enthalt in einem Abschnitt 11 Detektormittel zur Feststel- 
lung und Prufung bestimmter von einem Spieler an seiner 
Dateneingabe- und -empfangseinheit 3 bzw. 4 bzw. 5 einge- 
gebener Datensatze und Speichermittel zur Speicherung die- 
ser Datens&ze, welche fur weiter unten angegebene Zwecke 
in diesen Speichermitteln verfugbar gehalten werden. Au- 
Berdem enthalt der Abschnitt 11 der Auswerte- und Bu- 
chungsstation weitere Detektormittel zur Feststellung der 
Anwahl ganz bestimmter Adressen von an das Datenuber- 
tragungsnetz bzw. das Internet angeschlossenen Teilneh- 
mern 13 bzw. 14 bzw. 15 in Zuordnung zur Adresse der an- 
wahlenden Dateneingabe- und -empfangseinheit 3 bzw. 4 
bzw. 5 und schlieBlich Speichermittel zur Fixierung eben 
diesen Sachverhaltes. 

Dies bedeutet, daB der Abschnitt 11 der Auswerte- und 
Buchungsstation 10 bei Auswahl der Spielort-Simulations- 
station 6 durch einen Spieler ein diesen charakterisierenden 
Datensatz detektiert und speichert und auBerdem wahrend 
des Spielgeschehnisses oder in Zeitraumen danach detek- 
tiert und speichert, welchen der Teilnehmer 13, 14 und 15 
der betreffende Spieler angewahlt hat, beispielsweise um 
dessen Web-Site zu lesen. 

Dieser Datenschatz wird von dem Abschnitt 11 der Aus- 
werte- und Buchungsstation 10 entweder abrufbar bereitge- 
halten oder auf eine gesonderte Verrechnungsstation 16a 
Ubertragen, wie in der Zeichnungsfigur durch gestrichelte 
Pfeile angedeutet ist Der Datenschatz wird dort zu weiter 
unten angegebenen Zwecken bereitgehalten. 

AuBerdem dient der Datenschatz zur Einstellung von den 
Dateneingabe- und Empfangseinheiten 3, 4 und 5 jeweils 
zugeordneten Speichem 12 der Auswerte- und Buchungs- 
station 10. Im Einzelnen ist die den Speichern 12 zugeord- 
nete logische Schaltung der Auswerte- und Buchungsstation 
so ausgebildet, daB in den Speichern 12 jeweils dann ein er- 
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ster Speichereintrag erfolgt, wenn ein Spieler an den Daten- 
eingabe- und -emfpangseinheiten 3 bis 5 einen bestimmten 
charakteristischen Datensatz eingegeben hat. Der erste Spei- 
chereintrag stellt gleichsam eine Belohnung fur die Daten- 
satzeingabe des Spielers dar und bildet ein Grundkapital fiir 
die Teilnahme an dem durch die Spielort-Simulationsstation 
6 simulierten Gliicksspiel. 

Der Speichereintrag in den Speichern 12 erhoht sich, 
wenn der Spieler an seinem Dateneingabe- und -empfangs- 
gerat 3 oder 4 oder 5 iiber den Provider 2 und das Internet 1 
die richtige Spielentscheidung fiir das in der Station 6 simu- 
lierte Spielgeschehnis getroffen hat, so daB sich sein dem 
Speichereintrag im Speicher 12 entsprechender Einsatz bei- 
spielsweise verdoppelt oder vervierfacht, oder im Verlie- 
rensfalle geloscht wird. 

Eine Erhohung des Speichereintrags in den Speicherbe- 
reichen 12 der Auswerte- und Buchungsstation 10 findet je- 
doch auch dann statt, wenn bei bereits vorhandenem Grund- 
kapitaleintrag in einem Speicherabschnitt der betreffende 
Spieler einen der Teilnehmer 13 bis 15 anwahlt, wie durch 
die vorerwahnten zweiten Detektormittel des Abschnittes 11 
der Auswerte- und Buchungsstation 10 detektiert und ge- 
meldet. Riickkopplungs- und Verkniipfungskreise in Zuord- 
nung zu den einzelnen Speicherbereichen 12 sorgen dafur, 
daB eine solche Speichereintragerhohung nur dann stattfin- 
det, wenn ein Grundkapital-Speichereintrag aufgrund der 
Eingabe charakteristischer Daten eines Spielers an einem 
der Dateneingabe- und -empfangseinheiten 3, 4 oder 5 statt- 
gefunden haL 

Mit dem Datenubertragungsnetz bzw. dem Internet 1 ist 
ferner ein Buchhaltungsrechner 16 gekoppelt, der in dem 
hier vorgeschlagenen System als Gliicksspiel-Sachpreise- 
Buchhaltungsrechner zu bezeichnen ist. An das Internet 1 
angekoppelte Teilnehmer 13, 14 und 15 speisen den Buch- 
haltungsrechner 16 mit Daten entsprechend Gliickpielsach- 
preisen, welche von dem betreffenden Teilnehmer 13, 14 
oder 15 ausgesetzt werden, beispielsweise also funf Moun- 
tenbikes, ein Kraftf ahrzeug, eine Ferienreise oder eine Woh- 
nungseinrichtung. Auch nicht an das Internet angekoppelte 
Unternehmen konnen den Buchhaltungsrechner 16 mit 
Sachpreiszusagen speisen, wie in der Zeichnung bei 17 
scbematisch angedeutet ist. 

Die Ankopplung des Buchhaltungsrechners 16 an das Da- 
tenubertragungsnetz 1 bewirkt, daB sowohl die Datenein- 
gabe- und -empfangsstationen 3 bis 5 als auch unter deren 
Steuerung, die Auswert- und Buchungsstation 10 mit dem 
Buchhaltungsrechner 16 in Verbindung treten konnen, und 
zwar mit folgendem Ergebnis: 

Hat ein bestimmter Spieler in dem ihm zugeordneten 
Speicherabschnitt 12 einen erhohten Speichereintrag ange- 
sammelt, der sich aus dem Grundkapital, aus Anwahlen der 
Teilnehmer 13 bis 15 und aus Spielgewinnen aufgrund der 
Kopplung zwischen der Spielort-Simulationsstation 6 und 
der Auswerte- und Buchungsstation 10 angesammelt hat, so 
kann der Spieler den Speichereintrag gleichsam als Zah- 
lungsmittel dafur verwenden, um in dem Buchhaltungsrech- 
ner 16 aus den durch Zusagen reprasentierten Gewinnen ei- 
nen Gewinn zu kaufen, wobei der Buchhaltungsrechner 16 
den gekauften Gewinn aus der Gewinnliste austragt und der 
Speichereintrag in dem einem Spieler zugeordneten Spei- 
cherabschnitt 12 entsprechend vermindert wird. 

First-in-first-out-Register des Buchhaltungsrechners 16 
sorgen dafur, daB der zuerst Zugriff auf einen Gewinn an- 
meldende Spieler auch zuerst bedient wird. 

Bei dem hier vorgeschlagenen System ist ferner eine zu- 
mindest teilweise automatische Entlohnung der Sachpreis- 
zusagen der Teilnehmer 13, 14, 15 und 17 durch Herausgabe 
des Datenschatzes aus dem Abschnitt 11 der Auswerte- und 
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Buchungsstation 10 vorgesehen, wie durch die strichpunk- 
tierten Linien in der Zeichnungsfigur angedeutet ist, welche 
mit 18 bezeichnet sind. Die t)bertragung des genannten Da- 
tenschatzes kann entweder unmittelbar aus dem Abschnitt 
5 U der Auswerte- und Buchungsstation 10 heraus erfolgend 
oder iiber die Verrechnungsstation 16a. 

Patentanspriiche 

to 1. System zur Verwirklichung eines virtuellen Gliicks- 
spiels mit an ein Dateniibertragungsnetz (1), insbeson- 
dere das Internet ankoppelbaren, jeweils einem Spieler 
zugeordneten Dateneingabe- und -empfangseinheiten 
(3, 4, 5), ferner mit mindestens einer ebenfalls an das 

15 Datenubertragungsnetz ankoppelbaren Spielort-Simul- 
tationsstation (6) und mit einer damit verbundenen 
Auswerte- und Buchungsstation (10), welche eine Re- 
cheneinrichtung enthalt, die von Buchungsauftragssi- 
gnalen und von Spieleinsatzauftragssignalen der Da- 

20 teneingabe- und -empfangseinheiten und der Spielort- 
Simulationsstation gesteuert ist, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Auswerte- und Buchungsstation (10) 
erste Detektormittel zur Feststellung und Prtifung be- 
stimmter, von einem Spieler an seiner Dateneingabe- 

25 und -empfangseinheit (3, 4, 5) eingegebener Daten- 
satze und zur Auslosung eines Speichereintrags in ei- 
nem der betreffenden Dateneingabe- und -empfangs- 
einheit zugeordneten Speicher (12) der Auswerte- und 
Buchungsstation (10) aufweist, wobei der Speicherein- 

30 trag als Spieleinsatz verwendbar ist. 

2. System nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, 
daB die Dateneingabe- und -empfangseinheit (3, 4, 5) 
so ausgebildet sind, daB sie zumindest bei Wahl be- 
stimmter Adressen von an das Dateniibertragungsnetz 

35 (1) angeschlossenen Teilnehmern (13, 14, 15), insbe- 
sondere Inhabern von Internet- Web-Site's, auch ihre 
Senderadresse ausgeben und daB die Auswerte- und 
Buchhaltungsstation (10) zweite Detektormittel zur 
Feststellung der Anwahl der bestimmten Adressen und 

40 der zugehorigen Senderadresse enthalt und abhangig 
vom Ansprechen der zweiten Detektormittel deh Spei- 
chereintrag in dem genannten Speicher (12) andert. 

3. System nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB in der Spielort-Simulationsstation (6) 

45 eine elektronische Bildsignal-Generatorschaltung vor- 
gesehen ist, welche iiber das Dateniibertragungsnetz 
(1) zu den Dateneingabe- und -empfangseinheiten (3, 
4, 5) der Spieler iibertragbare und dort darstellbare, ein 
Glucksspielgeschehnis, insbesondere mittels eines Zu- 

50 fallsgenerators (7) simulierende elektrischen Bildsi- 
gnale erzeugL 

4. System nach Anspruch 3, dadurch gekennzeichnet, 
daB die Auswerte- und Buchungsstation (10) Bu- 
chungsauftragssignale zur Veranderung des jeweiligen 

55 Speichereintrags fiir einen Spieler auch von der Spiel- 
ort-Simulationsstation (6) zur Speichereintrags vermin- 
derung entsprechend einem verlorenen Spiel oder zur 
Speichereintragserhohung entsprechend einer Erho- 
hung des Spieieinsatzes gemaB dem mittels des Zu- 

60 fallsgenerators (7) gesteuerten Spielausgang empfangt 

5. System nach einem der Anspriiche 1 bis 4, dadurch 
gekennzeichnet, daB die von den Spielern an ihren Da- 
teneingabe- und -empfangseinheiten (3, 4, 5) eingebba- 
ren bestimmten Daten nach Senderadressen geordnet in 

65 einen Speicher (U) der Auswerte- und Buchungssta- 
tion (10) oder einer gesonderten Verrechnungsstation 
(16a), welche ebenfalls mit dem Dateniibertragungs- 
netz (1) gekoppelt ist, abrufbar bereitgehalten sind. 
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6. System nach einem der Anspruche 1 bis 5, dadurch 
gekennzeichnet, daB mit dem Dateniibertragungsnetz 
(1) ein Glucksspiel-Sachpreise-Buchhaitungsrechner 
(16) gekoppelt ist, welcher Bilddarstellungen von 
Sachpreisen in Gestalt abrufbarer elektrischer Bildsi- 5 
gnale, sowie die ggf. verfUgbare Anzahl solcher Sach- 
preise gespeichert halt, und daB entsprechend der zeit- 
lichen Reihenfolge der Auftrage Buchungsauftragssi- 
gnale von einer Datedeingabe- und -empfangseinheit 
(3, 4, 5) eines Spielers und Speichereintragsbestati- 10 
gungssignale der Auswerte- und Buchungsstation in 
dem Buchhaltungsrecbner (16) die Reservierung eines 
Sachpreises fur einer Spieler auslosen. 

7. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 6, da- 
durch gekennzeichnet, daB mindestens einige der Da- 15 
teneingabe- und -empfangseinheiten Personalcomputer 
(3) sind. 

8. System nach einem der Anspruche 1 bis 7, dadurch 
gekennzeichnet, daB mindestens einige der Datenein- 
gabe- und -empfangseinheiten Laptops (4) sind. 20 

9. System nach einem der Anspruche 1 bis 8, dadurch 
gekennzeichnet, daB mindestens einige der Datenein- 
gabe- und -empfangseinheiten Mobiltelefonhandappa- 
rate (5) mit Sichtanzeige sind. 

25 

Hierzu 1 Seite(n) Zeichnungen 
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